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في إحـدى أمسـيات خريـف عـام ، كـان فرانـك ذا شانـك، وهـو لقـب مسـتعار لأحـد مسـتخدمي
موقع “ريديت” (Reddi) أحد مواقع مشاركة الروابط ومناقشتها، يستمتع بممارسة لعبة “سوبر
.″ــدة علــى جهــاز” بلايســتيشن ــديو الجدي ــوي” (Super Meat Boy)، إحــدى ألعــاب الفي ميــت ب
اعُتــبرت “ســوبر ميــت بــوي” منــذ إطلاقهــا في ســنة ، لعبــة مــن الطــراز الأول في مجتمــع هــواة
الألعاب، فقد ترقب الكثير منهم بفا الصبر، الإصدار الجديد الخاص بها على أجهزة سوني الحديثة.

كـثر مـن ساعـة في لعـب “سـوبر ميـت بـوي”، يقـول فرانـك ذا شانـك إن اللعبـة تركـت في بعـد قضـائه أ
يـديت”: “أحسسـت مبـاشرة بـالغضب الشديـد، نفسـه الأثـر المرجـو منهـا، وكتـب فرانـك علـى موقـع “ر
وبدأت بطقطقة أصابعي، يبدو أنني قد غفلت عن الأثر الكبير لهذه اللعبة، ومدى مشاعر الغضب
الــتي تؤججهــا في نفــس اللاعــب”. وبــالطبع، سرعــان مــا تحــول هــذا المنشــور إلى “ســيل مــن الشتــائم

والكلام البذيء”.

https://www.noonpost.com/26990/
https://www.noonpost.com/26990/
https://www.scientificamerican.com/arabic/articles/news/why-we-love-the-games-that-enrage-us-most/
https://www.reddit.com/user/FranktheShank1/


يق الأسهل للتطرف التلعيب.. الطر

في عام ، أطلق نيك بيلينج، وهو مبرمج بريطاني، مصطلح “Gamification“، وهو مصطلح
مشتــق مــن كلمــة “Game” والــتي تعــني لعبــة، ومصــطلح “Ludification“، وتُســتخدم لوصــف
استخدام عناصر الألعاب وآليات عملها في سياقات ومجالات أخرى غير مرتبطة بالألعاب كالتسويق

والأعمال والإعلام والتعليم، وهو ما أظهره نيك بيلينج في محاضراته.

توجد عملية التلعيب في عالم الأعمال والإعلام والتعليم، لكن يتم استخدامها
بشكل متزايد من قبل الجهات الفاعلة العنيفة لتسهيل عمليات التطرف

يشــير التلعيــب “GamerGate” إلى ردود الفعــل علــى الإنترنــت ضــد الانتهاكــات الملموســة للنزاهــة
الصحفية على مواقع أخبار ألعاب الفيديو التي حدثت نتيجة مجتمع “Quinnspiracy” الافتراضي،
وهو جدال على الإنترنت يحيط بشؤون مطورة ألعاب الفيديو زوي كوين “Zoe Quinn“ مع عدد
من الرجال الذين يعملون في صناعة ألعاب الفيديو، بما في ذلك ناثان غرايسون، الكاتب الصحفي في

فريق موقع “Kotaku” لألعاب الفيديو.

ومنـذ ذلـك الحين، اسُـتخدم المصـطلح لوصـف مجموعـة مـن مسـتخدمي الإنترنـت يعتمـدون بشكـل
أسـاسي علـى تـويتر، ويزعمـون أن هنـاك نقصًـا في شفافيـة صـناعة صـحافة ألعـاب الفيـديو، كمـا انُتقـد
هــؤلاء الأشخــاص أنفســهم مــن قِبــل الكثيريــن لممارســة كراهيــة النســاء والتمييز الجنسي، مــن خلال

المضايقة والتصيد، وأشُير إلى معارضتهم بوصفهم محاربي العدالة الاجتماعية.  

في عــام ، تكــاثر واشتهــر اســتخدام مصــطلح التلعيــب أو اللوعبــة أو اللعبنــة عالميًــا، لكــن هــذا لا
يعـني عـدم وجـود فكـرة التلعيـب سابقًـا، ففـي عـام  أسـس تشـارلز كـونرادت اسـتشارات لعبـة
العمــل (وهــو الاســم الأقــدم للتلعيــب)، وفي عــام  أصــدر كتــابه بعنــوان “لعبــة العمــل” ليكــون

د الأكبر للتلعيب. 
ِ
بذلك الج

https://blog.khamsat.com/how-to-use-gamification-concept-to-boost-your-productivity/
https://knowyourmeme.com/memes/events/gamergate
https://www.reddit.com/r/quinnspiracy/
https://twitter.com/vahn16?lang=ar
https://www.maria-online.us/information/article.php?lg=ar&q=%D8%AA%D9%84%D8%B9%D9%8A%D8%A8


نيك بيلينج مبرمج بريطاني أول من أطلق  مصطلح التلعيب

استخدام التلعيب لم يقتصر فيما بعد ظهور المصطلح أو بعد اشتهاره، فاستخدام هذه التقنيات هو
أمر قديم اسُتخدم تحت مصطلحات عديدة مثل المكافأة، ولكن كان الأمر قديمًا يقتصر على بضعة
جهات فقط، والآن التلعيب يمكنه الدخول في كل جهات الحياة ابتداءًا من الشركات مرورًا بالجهات

الحكومية وصولاً إلى التعليم ولكن ليس انتهاءًا به.

من خلال إدخال العناصر التفاعلية والمكافآت والتصنيفات وغيرها من العناصر التنافسية، استفادت
الشركات من الحيل النفسية الكامنة للألعاب، فسواء كنا نتنافس ضد أصدقائنا على تطبيق اللياقة
البدنيـة أو نخـوض تجربـة ردود الفعـل الإيجابيـة للخـدمات مثـل “بـاي بـاك”، فإننـا نشـارك في ألعـاب
يــادة ولاء العملاء ومشــاركتهم بقــدر اســتخدامها علــى مواقــع التواصــل نفســية، تُســتخدم هــذه لز

الاجتماعي لزيادة الوقت الذي يقضيه المستخدمون في التفاعل معهم.

يمكن استخدام التلعيب لتقريب الأفراد من الجماعات المتطرفة العنيفة،
ويقدم عاملاً جديدًا نسبيًا في مسارات التطرف

ويتضح أن كلمة التلعيب تضلل الكثيرين لإدراك أن العملية غير مؤذية وممتعة دائمًا؛ خدعة نفسية
علـى الأكـثر، ومـع ذلـك، ليـس هـذا هـو الحـال دائمًـا، توجـد عمليـة التلعيـب في عـالم الأعمـال والإعلام
والتعليـم، لكـن يتـم اسـتخدامها بشكـل متزايـد مـن قبـل الجهـات الفاعلـة العنيفـة لتسـهيل عمليـات

التطرف.

أصبح التلعيب كلمة طنانة في العديد من مجالات حياتنا، وتبين مجموعة من الأبحاث حول اللعبنة

https://www.emiratesvoice.com/328/180715-%D8%A7%D9%84%D8%AA%D9%84%D8%B9%D9%8A%D8%A8-%D8%AA%D9%82%D9%86%D9%8A%D8%A9-%D8%AC%D8%AF%D9%8A%D8%AF%D8%A9-%D8%AA%D8%B9%D8%AA%D9%85%D8%AF-%D8%AA%D8%B3%D8%AE%D9%8A%D8%B1-%D8%A7%D9%84%D8%A3%D9%84%D8%B9%D8%A7%D8%A8-%D9%258
https://www.new-educ.com/gamification-education


أن غالبيــة الــدراسات حــول التلعيــب وجــدت أنهــا لهــا آثــار إيجابيــة علــى الأفــراد، ومــع ذلــك، هنــاك
اختلافـات فرديـة وسـياقية، حيـث يمكـن اسـتخدام التلعيـب لتقريـب الأفـراد مـن الجماعـات المتطرفـة

العنيفة، ويقدم عاملاً جديدًا نسبيًا في مسارات التطرف.

ألعاب الفيديو.. صناعة ظل تبيع وتز العنف

ر التطرف مع التطور التقني للإنترنت ووسائل التواصل الاجتماعي، ففي البداية، بدأت منتديات تطو
الإنترنــت الجهاديــة في تســهيل المشاركــة مــن خلال منــح المســتخدمين فرصــة الارتقــاء للمســتوى أعلــى
وإظهار ترتيبهم بجانب الصور الرمزية، وتعتبر هذه الحوافز وتحدى المستخدمين مهمة نفسيًا حتى
كـبر، الأمـر الـذي يـدفع يـد مـن الـوقت علـى الموقـع ويسـاهموا بشكـل أ كـثر نشاطًـا ويقضـوا المز يكونـوا أ

البعض إلى التحدث عن “المجندين الإلكترونيين” في الجهاد.

المجموعة المستهدفة هي الشباب الذين يستمتعون على الأرجح بألعاب
الفيديو، ثم يأتون للعب إصدارات عقائدية مشحونة بما يعرفونه بالفعل

في عام ، خلص جاريت براخمان وأليكس ليفين، الكاتبان في مجلة “فورين بوليسي” إلى أن
“عـالم المتطـرفين علـى الإنترنـت، مثلـه مثـل بقيـة العـالم الآخـر مـن الإنترنـت، يعمـل علـى مسـتوى نفسي
بمهــارة، ويقــوم بعمــل رائــع في إبقــاء النــاس، مــن خلال النقــر والنــشر بعيــدًا، وتجميــع التصــنيفات

والدرجات والشارات والمستويات لإثبات ذلك. 

رت الجماعات المتطرفة ألعاب فيديو حقيقية لتسهيل التطرف بجانب تطوير المنتديات الحالية، طو
ل تنظيم “القاعدة” لعبة الفيديو “البحث حو ، ونشر الرسالة الجهادية على العالم، ففي عام
عن صدام” إلى “البحث عن بوش” عن طريق عكس أدوار اللاعبين، ومنذ ذلك الحين، ظهر المزيد
مــن الألعــاب مثــل النســخة الجهاديــة للعبــة “جتــا” (Grand Theft Auto)، وأطُلــق عليهــا “صــليل

الصورام”، بالإضافة إلى تطبيق أندرويد “فجر البشائر” التابع لتنظيم الدولة.

https://arabi21.com/story/1149149/%D9%81%D9%88%D8%B1%D9%8A%D9%86-%D8%A8%D9%88%D9%84%D9%8A%D8%B3%D9%8A-%D9%87%D8%B0%D8%A7-%D9%87%D9%88-%D8%A7%D9%84%D9%88%D8%AC%D9%87-%D8%A7%D9%84%D8%AC%D8%AF%D9%8A%D8%AF-%D9%84%D9%84%D8%A5%D8%B1%D9%87%D8%A7%D8%A8-%D9%81%D9%258
https://www.theatlantic.com/international/archive/2014/06/isis-iraq-twitter-social-media-strategy/372856/


 لعبة فيديو صليل الصوارم 

المجموعـة المسـتهدفة هـي الشبـاب الذيـن يسـتمتعون علـى الأرجـح بألعـاب الفيـديو، ثـم يأتـون للعـب
كيــد علــى أن العديــد مــن إصــدارات عقائديــة مشحونــة بمــا يعرفــونه بالفعــل، ومــع ذلــك، ينبغــي التأ
“المجنــدين الإلكــترونيين” يقصرون أفعــالهم علــى المجــال الافــتراضي، وأن القليــل منهــم فقــط ينقلــون

هويتهم الجهادية إلى العالم الحقيقي، ويرتكبون فعلاً عنيفًا.

ولا شك الألعاب هي وسيلة جديدة وفعالة للتواصل، وهو ما أشار إلية زعيم تنظيم القاعدة أسامة
بـن لادن بقـوله إن “التواصـل يمثـل % مـن الفـوز فيمـا اسـماه معركـة المـؤمنين”، فقـد يتـم جـذب
الباحثين عن الإثارة إلى الأيديولوجية الجهادية عن طريق ألعاب إطلاق النار، وقد يواجهون الدخول
الســلس إلى الوســط، وبالتــالي هــي فتحــت الألعــاب بابًــا ممتعًــا وغــير رســمي لجــذب المســتخدمين إلى

أيديولوجيته.

قد يؤدي التعرض للمحتوى المتطرف إلى تطبيع العنف لدى الأطفال وتفاقم
مشكلة التطرف والإرهاب في المستقبل

كثر مرونة، التلعيب والوصول الافتراضي يقلل من تكلفة المشاركة، ولكن يؤدي أيضًا إلى مشاركين أ
الذيــن لا يضحــون بــأي شيء، ولكــن يقضــون بعــض الــوقت علــى الإنترنــت في المجموعــة، كمــا تكــون
كثر مرونة، ويكون ضغط المجموعة منخفض، فالخروج من المجموعة يعني ببساطة  المشاركة أيضًا أ

عدم تسجيل الدخول.

ومع ذلك، لا ينبغي التقليل من قوة المقدمة المرحة للمحتوى المتطرف، وخاصة فيما يتعلق بالأطفال،
ع تنظيم “داعش” وغيره من التنظيمات الجهادية المجموعة التقليدية المستهدفة للتطرف فقد وس



مــن الشبــاب إلى النســاء والأطفــال خاصــةً، والذيــن قــد ينجذبــون إلى رؤيــة عالميــة معينــة عــن طريــق
الألعــاب، وبالتــالي قــد يــؤدي التعــرض للمحتــوى المتطــرف إلى تطــبيع العنــف لــدى الأطفــال وتفــاقم

مشكلة التطرف والإرهاب في المستقبل.

من عنف العالم الافتراضي إلى العنف العالم الحقيقي

يدا، قال الرئيس ترامب في بعد فترة وجيزة من إطلاق النار في إحدى المدارس في بارك لاند بولاية فلور
ــر، بعــد أســبوع مــن المذبحــة الــتي وقعــت في مدرســة اجتمــاع بشــأن السلامــة المدرســية في  فبراي
مـارجوري سـتونيمان دوغلاس الثانويـة، إن ألعـاب الفيـديو والأفلام العنيفـة قـد تلعـب دورًا في إطلاق
يـادة مثـل هـذه الهجمـات في النـار في المـدارس، وهـو ادعـاء تـم تقـديمه – ورُفـض – عـدة مـرات منـذ ز

العقدين الماضيين.

ترامب أبعد ما يكون عن القائد الأول الذي يجادل بأن العنف في ألعاب
الفيديو أو الأفلام يمكن أن يؤدي إلى العنف في العالم الحقيقي

في تجمــع المــشرعين في الــبيت الأبيــض، تحــدث ترامــب عــن الموضــوع ذاتــه، قــائلاً: “علينــا أن ننظــر إلى
الإنترنــت لأن الكثــير مــن الأشيــاء الســيئة تحــدث للأطفــال الصــغار والعقــول الصــغيرة ويتــم تشكيــل
عقولهم. كما يجب علينا فعل  حول ما يرونه وكيف يرونه. وكذلك ألعاب الفيديو. أسمع المزيد

والمزيد من الناس يقولون إن مستوى العنف في ألعاب الفيديو يصوغ بالفعل أفكار الشباب”.  

لكن ترامب أبعد ما يكون عن القائد الأول الذي يجادل بأن العنف في ألعاب الفيديو أو الأفلام يمكن
أن يــؤدي إلى العنــف في العــالم الحقيقــي، فقــد تــم تقــديم مطالبــة مماثلــة في الأربعينيــات مــن القــرن
يلو لاغوارديا بشأن لعبة الكرة والدبابيس التي كانت الماضي، عندما جادل عمدة مدينة نيويورك فيور
كثر من  عامًا، مشيرًا إلى أنها “سيطرت عليها مصالح إجرامية ملوثة غير قانونية في المدينة منذ أ

بشدة”.

أصبحت الحجة القائلة بأن ألعاب الفيديو وغيرها من وسائل الإعلام العنيفة قد تكون السبب في
إطلاق النــار الجمــاعي أصــبحت شائعــة بعــد مذبحــة ثانويــة كولومبــاين في عــام ، عنــدما أطلــق
طالبــان النــار وقتلــوا  شخصًــا في مدرســة كولومــبين الثانويــة خــا دنفرأمــر بيــل كلينتــون رئيــس

الولايات المتحدة آنذاك بإجراء تحقيق في الممارسات الإعلانية المستخدمة لبيع الترفيه العنيف.

في الآونة الأخيرة، كثيرًا ما يستشهد المحافظون بالموقف المتمثل في أن ألعاب الفيديو قد تلعب دورًا في
الســلوك العنيــف. في عــام  ، بعــد شهــر واحــد مــن قتــل طــالب مســلح  شخصًــا في جامعــة
فرجينيا للتكنولوجيا، قال عضو مجلس الشيوخ الأمريكي ميت رومني إن “المواد الإباحية والعنف”
يـــون وألعـــاب الفيـــديو هـــي الســـبب في المذبحـــة هنـــاك وفي مدرســـة في الموســـيقى والأفلام والتلفز

كولومباين.

https://www.miamiherald.com/news/local/community/broward/article200754714.html
https://www.nytimes.com/1999/06/02/us/clinton-orders-study-on-selling-of-violence.html?module=inline


وفي عام ، بعد أن قتل مسلح يُدعى آدم لانزا  شخصًا معظمهم من الأطفال الصغار، في
ساندي هوك الابتدائية في نيوتاون، وضع واين لابير، الذي يقود الرابطة الوطنية للبنادق، اللوم على
وسائــل الترفيــه، ووصــف صــناعة ألعــاب الفيــديو بأنهــا “صــناعة ظــل تالفــة تــبيع وتــز العنــف ضــد
Bulletstorm – Grand Theft Auto – Mortal“  شعبهــــا”، مشــــيرًا إلى ألعــــاب بعينهــــا مثــــل

Kombat – Splatterhouse“، لكن الأدلة لا تدعم هذا الادعاء، كما يقول العلماء.

ووفقًا لدراسة أجراها مركز بيو للأبحاث عام  ، فإن % من البالغين الأمريكيين – بما في
يبًا من الرجال والنساء – يلعبون ألعاب الفيديو، سواء على جهاز كمبيوتر أو ذلك أعداد متساوية تقر

تلفزيون أو وحدة تحكم ألعاب أو جهاز محمول مثل الهاتف المحمول أو آيباد.

،“NewZoo“ وفقًا لشركة ، من السكان ألعاب فيديو في عام % وفي اليابان، لعب حوالي
يبًــا بمســدس في البلاد، والــذي وهــي شركــة لأبحــاث ســوق الألعــاب، لكــن لم يتــم قتــل أي شخــص تقر
يحظر امتلاك أو حمل أو بيع أو شراء المسدسات أو البنادق. لم يكن هناك سوى  وفيات بالأسلحة
كثر مـــــن  ألـــــف في الولايـــــات المتحـــــدة، وفقًـــــا يـــــة في اليابـــــان في عـــــام ، مقارنـــــة بـــــأ النار
يــة ير المنشــورة حــول العنــف المســلح وقــانون الأســلحة النار لموقــع “GunPolicy“ ، الــذي يتتبــع التقــار

والسيطرة على الأسلحة.

في عــام ، نظــرت صــحيفة نيويــورك تــايمز في بحث حــول مــا إذا كــانت الألعــاب تــؤثر ســلبًا علــى
السلوك الطويل الأجل، ولا يتناقض العلم الحديث مع هذه النتائج، لكن الحجة القائلة بأن ألعاب
الفيــديو العنيفــة هــي المســؤولة عــن العنــف في العــالم الحقيقــي، فقــد تــم رفضهــا مــن قبــل كبــار قضــاة
المحاكم في الولايات المتحدة بما في ذلك القاضي أنتونين سكاليا في عام ، كما رفضت المحكمة
العليا الادعاء بأن ألعاب الفيديو العنيفة تروج للعنف في الحياة الواقعية، وعليه لم تستطع كاليفورنيا

حظر بيع ألعاب الفيديو العنيفة للأطفال.

https://www.pewinternet.org/2015/12/15/gaming-and-gamers/
https://newzoo.com/insights/infographics/japanese-games-market-2016/
https://www.gunpolicy.org/
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https://www.nytimes.com/2013/02/12/science/studying-the-effects-of-playing-violent-video-games.html?module=inline


ــا، لم يظهــر أي إجــراء مضــاد فعــال، هــل يجــب أن نعكــس ونظــرًا لأن التلعيــب ظــاهرة جديــدة نسبيً
استراتيجيات المنظمات المتطرفة وأن نخلق ألعابًا للأطفال لتعليم الديمقراطية وحقوق الإنسان؟ هل
يجــب أن تكــون هنــاك ألعــاب إطلاق نــار يعمــل فيهــا اللاعــب ضــد المتطــرفين؟ الحقيقــة هــي أن هــذه

الألعاب موجودة بالفعل.

بحسب مستشارة مكافحة الإرهاب في مؤسسة “كونراد أديناور” في برلين
ليندا شليغل، فإن مواجهة انتشار التطرف لا يمكن ولا ينبغي أن تعني تطبيق
نفس الأدوات والأساليب التي تستخدمها الجماعات المتطرفة لجذب الناس

إلى بيئتهم

تلعيـب الأيديولوجيـة ليـس اخـتراع الإرهـابيين، ولكنـه جـزء مـن حياتنـا اليوميـة، فقـد عكـس متطرفـو
القاعدة لعبة كانت موجودة بالفعل في السوق الغربية، وليس العكس. يتعرض الشباب في جميع

أنحاء العالم بالفعل لأيديولوجية غربية بطريقة أو بأخرى من خلال معظم الألعاب التي يلعبونها.

يـد مـن الألعـاب المشحونـة أيـديولوجيًا لصالـح لذلـك، لا يمكـن أن يكـون الحـل هـو ببساطـة إنشـاء المز
الجانب الإيجابي، فبحسب مستشارة مكافحة الإرهاب في مؤسسة “كونراد أديناور” في برلين ليندا
شليغل، فإن مواجهة انتشار التطرف لا يمكن ولا ينبغي أن تعني تطبيق نفس الأدوات والأساليب

التي تستخدمها الجماعات المتطرفة لجذب الناس إلى بيئتهم.

يجــب أن نســأل عــن التــأثير الــذي يمكــن أن يحــدثه محــو الأميــة الرقميــة علــى مــدى تعــرض الشبــاب
للمحتــوى المتطــرف وكيــف يمكننــا تزويــدهم بــالأدوات النفســية والعمليــة للكشــف عــن استراتيجيــات
التوظيــف. هنــا يجــب حمايــة تــوازن الأطفــال بعنايــة مــع العلــم بــأن الرقابــة ، بغــض النظــر عــن مــدى

فعاليتها ، لن تقضي على المشكلة.

أخيرًا، يجب أن نسأل ما الذي يجعل الشخص ينتقل من التطرف المعرفي إلى التطرف العنيف على
أرض الواقــع، وكيــف يمكــن أن يــدعم التصــور الإعلامــي المتغــير التطــرف عــبر الإنترنــت الــذي يــؤدي إلى
اتخاذ إجراءات عنيفة، يمكن للتلعيب لفت الانتباه إلى المحتوى المتطرف، لكننا نحتاج إلى استراتيجيات

أفضل لتقليل احتمالية أن توفر الألعاب نقطة انطلاق للتطرف والانزلاق نحو العنف.
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